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Resumen 
Este trabajo pretende comprobar la eficacia de una secuencia didáctica de once objetos de aprendizaje tridimensionales 
construidos en SL y concebidos como tareas facilitadoras dirigidas a la mejora de las destrezas orales en el marco de una unidad 
didáctica de Telephoning. La unidad completa está dirigida a alumnos de nivel A2 según el MCER que cursan ESP en el Ciclo 
Formativo de Grado Superior en Administración y Finanzas. El objetivo que se persigue con este trabajo es analizar no sólo la 
idoneidad didáctica de dichos objetos sino también los posibles impedimentos técnicos o didácticos. 
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Title: Methodological proposal in Second Life for the development of oral skills in English for Specific Purposes. 
Abstract 
This work tries to verify the effectiveness of a didactic sequence of eleven  3D learning objects built in Second Life and conceived as 
facilitating tasks directed to the improvement of oral skills in the framework of a didactic unit of Telephoning. The complete unit is 
addressed to students of level A2 according to the MCER who attend ESP in the Higher Degree in Administration and Finance. The 
aim of this work is to analyze not only the didactic suitability of these objects but also the possible technical or didactic 
impediments. 
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1. INTRODUCCIÓN 
Los mundos virtuales o metaversos
1
 son espacios 3D inmersivos y, entre ellos, Second Life (en adelante SL) es uno de 
los entornos virtuales multiusuario (en adelante MUVE, por sus siglas en inglés Multi-User Virtual Environment) que mayor 
crecimiento ha experimentado desde su creación en 2002 y cuya aplicación educativa ha sido objeto de multitud de 
estudios por su enorme potencial. SL puede tener un valor añadido en contextos de aprendizaje de lenguas extranjeras, ya 
que ayuda a los aprendientes a crear oportunidades de comunicación sincrónica fuera de la clase, facilitando la 
comunicación intercultural y la colaboración.  
Este trabajo pretende comprobar la eficacia y dificultades de una secuencia didáctica de once objetos de aprendizaje 
tridimensionales construidos en SL y concebidos como tareas facilitadoras dirigidas a la mejora de las destrezas orales en 
el marco de una unidad didáctica de Telephoning. La unidad está dirigida a estudiantes adultos de nivel A2 según el Marco 
Común Europeo de Referencia para las Lenguas (en adelante MCER) y se realizó una clase simulada con cinco docentes de 
inglés y uno de español, ambas como lenguas extranjeras (en adelante LE).  
2. MARCO TEÓRICO 
El aprendizaje de una lengua extranjera surge fundamentalmente mediante el desarrollo de la interacción comunicativa 
(Williams y Burden, 1999), es decir, si no se evidencia la influencia de la interacción en el aula, difícilmente se impulsará el 
proceso de aprendizaje lingüístico. Las sesiones conversacionales en el aula de lengua extranjera agilizan y consolidan las 
habilidades comunicativas de los discentes. La práctica oral genera espontaneidad comunicativa pero ésta ha de cumplir 
                                                                
1
 Término utilizado por Stephenson Neal (1992) en su novela Snow Crash. 
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las reglas de interacción comunicativa habituales, como la adecuación y grado de formalidad en el estilo del discurso o el 
respeto de los turnos conversacionales, (Hedge, 2000). Los discentes han de interaccionar con otros hablantes para así 
desarrollar su competencia pragmática (McKay, 2002), competencia que advierte la necesidad de implicación tanto del 
hablante como del oyente en el proceso de negociación del significado (Larsen-Freeman, 2000). 
2.1. Second Life 
Investigaciones realizadas en el campo de la comunicación mediada por ordenador para la adquisición de LE han 
demostrado que SL contribuye a romper barreras e inhibiciones que a menudo surgen en el entorno de las clases (Belz y 
Thorne, 2006), ayuda a los aprendices de segundas lenguas a ganar más confianza sobre su uso de la lengua (Pérez et al. 
2010:17, estimular a estudiantes de lenguas extranjeras a experimentar con la lengua meta y a producir más output 
(Jordano, 2011:28), permite una producción de lengua más compleja léxica y sintácticamente (Warschauer & Kern, 2000)y 
desarrollar la competencia intercultural (Belz & Thorne, 2006). 
Estudios realizados en entornos virtuales han demostrado que se produce un incremento de la motivación, según 
demuestran las observaciones positivas de los alumnos sobre sus experiencias (García y González, 2011; Quinche y 
González, 2011; Berns, González y Camacho, 2013). García y González (2011: 56-57) además destacan que el uso de estos 
entornos favorece actividades educativas centradas en el estudiante, como los debates virtuales, las simulaciones para 
aprender procesos y habilidades o los juegos de rol como técnica de trabajo grupal en situaciones que reproducen la 
realidad. 
Sobkowiak (2012:70-71) indica como beneficios del uso educativo de SL que 1) el docente coopera con los alumnos en 
un entorno menos formal y los estudiantes cooperan entre sí; 2) la presencia de avatares creados según las necesidades y 
gustos personales; 3) la reducción del riesgo asociado a la falta de éxito para el alumno; y 4) la creación de oportunidades 
de comunicación entre el formador y el estudiante, tanto individual como colectivo y en varias formas como el chat, el 
mensaje, el chat de voz general, el chat de voz privado, e-mail y comunicación verbal y visual en tiempo real. Este último 
aspecto, paradójicamente, también resulta uno de los mayores inconvenientes para el docente, concretamente para los 
que todavía son inexpertos. La gestión del aula es una de las piezas claves para minimizar algunas dificultades técnicas 
como adoptar una estrategia de gestión del turno de palabra. Muy relacionado con esta desventaja de SL se destaca 
también las relacionadas con la formación del docente. 
2.2. Recursos imprescindibles en SL 
Las competencias mínimas que un usuario necesita incorporar en SL son la realización de procedimientos que le 
permitan el movimiento, el vuelo o  el teleporte, usado para saltar entre las distintas islas o territorios, así como dar y 
recibir objetos. El sonido y la voz son dos recursos básicos en SL que aportan todos los beneficios propios de la 
comunicación oral pero a la ver representan uno de los mayores impedimentos para un docente. La notecard es un 
recurso esenical para el docente de SL, es flexible y permite compartirla de diferentes formas, es fácil guardarla, permite 
anexarla a otra, etc. Además, al contrario que las texturas, sonidos e imágenes, se puede copiar y pegar desde un 
procesador.  
2.3. Objetos de Aprendizaje 3D (en adelante OA3D) 
Un objeto de aprendizaje (en adelante OA) es un contenido organizado en introducción, módulos teóricos, actividades y 
evaluación que pueden contener recursos como texto, audio, video, etc.. Su estructura es flexible y sus componentes son 
independientes y se pueden reutilizar en otros OA (del Moral y Cernea, 2005:3).  
Los objetos de aprendizaje utilizados en SL derivan de la transformación automática de los metadatos de un OA en 
distintas características de un objeto 3D, permitiendo así al mirarlo reconocer volumen, color, luminosidad, etc. Resulta 
más cercano al mundo real, acelera el intercambio de información entre alumnado y profesorado, favorece a kinestésicos 
también, su análisis es más rápido y sencillo. El diseño de tareas pedagógicas adecuadas que estimulen una interacción 
significativa en entornos digitales constituye un aspecto fundamental del proyecto.  
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3. EL ESTUDIO 
La secuencia de actividades objeto de estudio está compuesta por once OA3D distribuidos en dos secciones principales, 
una referente a símbolos y monedas y otra referente a fechas y precios. Cada sección consta de, en primer lugar, paneles 
instructivos con explicaciones de determinados conceptos (mediante audios y notecards)  y tres actividades para ponerlos 
en práctica. Los estudiantes resuelven este total de seis actividades en parejas y anotan un punto cuando finalizan cada 
actividad. La primera pareja que consiga seis puntos gana el juego.   
 
 
Figura 1. Imagen de actividad “Taboo”. 
 
La secuencia general de objetos se resume así:  
Nombre Descripción 
Currencies Paneles instructivo con audio y notecard con información adicional. 
Symbols Paneles instructivos con audio y notecard con información adicional. 
Taboo Actividad cooperativa en la que los estudiantes describen a sus compañeros los 
términos anteriores. 
Ring Quiz Actividad cooperativa con preguntas de quiz autocorregibles sobre la información 
adicional de los paneles anteriores. 
Telephone 
Box 
Actividad cooperativa de vaciado de información en la que reciben audios de dos 
direcciones de sitios web (Cambridge y Oxford).  
Dates Panel instructivo con audio y notecard con información adicional. 
Prices Panel instructivo con audio y notecard con información adicional. 
Price quiz Actividad cooperativa con multiple-choice test autocorregible. 
Date Quiz Actividad cooperativa con audios y multiple-choice test autocorregible. 
Superman Actividad cooperativa de vaciado de información con audios (fechas, números, código 
postal, precios) y respuestas propias de los estudiantes. 
 
 
 
 
  
17 de 602 
 
PublicacionesDidacticas.com  |  Nº 79 Febrero  2017 
 
4.  RESULTADOS  
 
Secuencia didáctica (máx. 5) Objetos de aprendizaje (máx. 5) 
Consecución objetivos 4,6 Sonidos 4,4 
Dinámica entretenida 4,4 Information-gap activity 4,6 
Claridad información 4,2 Paneles instructivos 4 
Aprovechamiento recursos SL 5 Multiple choice tests 4 
Dificultad técnica no impeditiva 4 Taboo 5 
Previsión evaluación 4,6 Gamificación 5 
Motivación (máx. 5) 
Autenticidad contexto 4,4 
Motivación del alumnado 4,8 
Estímulo interacción alumnado 5 
 
Respecto a las preguntas abiertas, los aspectos mejor valorados son “promover la interacción en parejas”, “la relación 
entre ejercicios porque se complementan teoría y práctica”, “la creatividad de los objetos” y “la variedad de actividades”. 
Por el otro lado, los aspectos mejorables son “explicar cada actividad individualmente y no conjuntamente”, “simplificar el 
desarrollo de alguna actividad” y “dar instrucciones de actividades más sencillas para que el alumnado no tenga problema 
de comprensión”.  
A continuación, se procede a contestar las preguntas de investigación. 
 
1. ¿Qué percepciones tienen los estudiantes después de trabajar con la secuencia didáctica experimental de 11 
objetos de aprendizaje tridimensionales? 
A la vista de los resultados la experiencia ha sido buena, ya que los encuestados han valorado favorablemente todas las 
preguntas. En cuanto a la secuencia didáctica, los aspectos mejor valorados son el aprovechamiento de los recursos que SL 
ofrece para la ejecución de las tareas facilitadoras, seguido de la consecución de objetivos y el sistema de evaluación 
previsto.  
Por otro lado, los aspectos relacionados con la motivación también han sido valorados de forma positiva, superando 
todos ellos el 4 en sus valoraciones. Los encuestados consideran que la secuencia consigue motivar al alumnado (4,8) y 
esto se debe, en gran parte, a la gamificación realizada con la totalidad de secuencia y el trabajo en parejas requerido. 
 Finalmente, respecto a la valoración de los propios objetos, sin lugar a dudas, las mejor valoradas son la gamificación 
global de la secuencia y la actividad de Taboo, en la que los alumnos deben describir símbolos y monedas a su pareja sin 
utilizar los propios términos. En opinión de los encuestados es una actividad fácil para la que se han trabajado los 
contenidos, estimula la mejora de la competencia comunicativa y motiva enormemente al alumno. Además, las 
indicaciones resultan sencillas y el alumno tiene claro enseguida qué es lo que debe hacer. Las actividades de information 
gap con role plays para ambos estudiantes también reciben una valoración muy alta (4,6). 
 
2. ¿Qué problemas perciben dichos estudiantes y la formadora tras trabajar con la secuencia? 
Aunque las puntuaciones superan el 4 de un total de 5, se considera que son mejorables la propia dinámica de la clase, 
la claridad de la información y la dificultad técnica que supone la ejecución de las actividades. Estos tres aspectos están 
muy relacionados entre sí, ya que si la información no es clara o las tareas suponen una dificultad técnica impeditiva, se 
crea una confusión generalizada que provoca que la ejecución de las actividades se retrase y la dinámica de la totalidad de 
la secuencia se ralentice.  
A parte de los problemas puramente técnicos, existen otro de mayor dificultad y muy importante en cualquier clase. Se 
trata de los problemas pedagógicos como pueden ser la gestión de la propia clase. Resulta complicado gestionar los turnos 
de palabra en el canal general, ya que a veces nadie responde y a veces responden todos  a la vez. No ver las posibles 
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reacciones de los alumnos a los comentarios de la profesora también resulta difícil de asimilar. La dificultad de 
movimiento o que un avatar de repente se ausente o salga volando o se ponga a correr provoca cierto desconcierto o la 
interrupción del ritmo de la clase. Sin lugar a dudas, es muy importante una buena formación y muchas horas de práctica 
para poder elegir con criterio los recursos utilizados y saber gestionar aspectos que en una clase de RL nunca se darían.  
5. CONCLUSIÓN 
Aunque ya disponemos de numerosas herramientas para la comunicación sincrónica, la representación en 3D mediante 
un avatar, la variedad de entornos por descubrir, la libertad de movimiento y las opciones de comunicación por chat y voz 
otorgan a SL un valor añadido para la interacción. Además, SL permite la integración del entorno web externo mediante 
scripts de llamada de URLs, lo que permite aunar las ventajas de este metaverso con las de la Web 2.0. 
Como ventajas se destaca la posibilidad de crear objetos muy variados, con una metodología ecléctica y tangibles. La 
creatividad, la experimentación, la construcción o la autoría son aspectos clave y beneficios directos palpables que ofrece 
SL. Las comunicación es sincrónica y es real y el  aprendizaje colaborativo, situacional, constructivo, ubicuo, flexible, formal 
y no formal. Los objetos  permiten integrar información adicional mediante texto, audio, imagen, video, enlace a web, 
objetos, teleportes, etc., lo que ayuda a mejorar la retención gracias a la asociación de imagen, acción y experiencia. 
Además no hay que olvidar que el inglés es la lengua franca de SL por lo que esta plataforma multinacional, multiétnica, 
multilingüe y multiculticultural se convierte en una potente herramienta en la que sin lugar a dudas merece la pena 
experimentar.  
 ● 
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